
 

 

 

 

 

EARLY kennsluáætlun 

  

  

Viðfangsefni: Hugvit vélmennisins - forritun mBot 

Markmið: Að nemendur: 

Öðlist skilning á mBot settinu 

Kynnist því að vinna forritun með kubbum 

Kynnist fjarlægðarnemum og ljósnemum 

Öðlist sérstæða þekkingu á forritun með hugbúnaði mBot. 

 

Færni nemenda sem þróast á meðan á vinnu stendur.  Aðalnámskrá 
grunnskóla →  

Við lok 7. bekkjar getur nemandi:  

- sýnt sjálfstæði í vinnubrögðum undir leiðsögn og í samvinnu með 
öðrum 
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- nýtt sér mismunandi tæknibúnað á hagkvæman og fjölbreyttan hátt 
- nýtt hugbúnað og forrit við einfalda vinnu 
- nýtt hugbúnað/forrit við miðlun þekkingar á skapandi og skýran hátt 
- notað hugtök og aðferðir rúmfræðinnar til að útskýra hversdagsleg og fræðileg fyrirbrigði  
- áætlað og mælt horn, þyngd, tíma og hitastig með viðeigandi mælikvarða og dregið ályktanir af mælingunum 

 

Hæfniviðmið og þjálfun í þessu verkefni: 

 
- Forrita vélmenni með kubbum (e. blocks) sem byggja á myndrænu forritunarmáli. 
- Lausnaleit 
- Samvinna 

 

 

Markhópur: Nemendur á miðstigi grunnskóla 

Aldur nemenda: 11 -  13 ára 

Fjöldi nemenda: Hámark 20 

Lengd (áætlaður tími/fjöldi kennslustunda): 3 x 1 klst. kennslustundir 

Forsendur verkefnis (nauðsynlegur búnaður og upplýsingar af neti):   

● Ein fartölva fyrir hvern hóp með mBlock forritinu uppsettu. 
● MAKEBLOCK mBot sett (Explorer sett) 
● Gott vinnupláss (borðum raðað í eyjur) eða gott vinnupláss á gólfi.  
● Límband 

2 



Kynning á kennsluáætluninni (ásamt. mögulegum hugbúnaði, aðrir valkostir og áhættuþættir): 

Í kennsluáætluninni munu nemendur kynnast mBot settinu og grunnatriðum forritunar í skrefum. Byrjað er á umræðu þar sem 
nemendur fá tækifæri til að ræða hvað vélmenni sé, eða hvaða einkenni þarf vél að hafa til að geta skilgreinst sem vélmenni. Í lokin 
munu nemendur svo hafa öðlast skilning á grundvallarreglum forritunar og munu getað notað mBot hugbúnaðinn, í gegnum notkun 
á ljósnemum, sem eru samspil hans við umhverfið.  

- áhættur og möguleikar í framhaldinu:  

Hægt er að nota þá atburðarrás sem skapast í kennslustofunni og þróa nýtt verkefni í framhaldinu í samvinnu við nemendur.  

 

Áður en vinna hefst (undirbúningur kennara): 

● Hlaðið fartölvurnar  
● Hlaðið niður mBlock forritinu 
● Skiptið nemendum niður í þriggja til fjögurra manna hópa 
● Setjið saman vélmennið (þegar það er búið að setja það saman þarf ekki að taka það sundur aftur, þó er mögulegt að nota 

samsetninguna sem verkefni fyrir nemendur með því að láta þá fylgja leiðbeiningum á pakkanum)  
● Undirbúið rýmis (búið til pláss með því að færa til borð) 

 

Meginhluti kennsluáætluninnar  

 

- Fyrsta kennslustund:  

Kynning á því hvað vélmenni er og hver eru helstu einkenni þess sem skilgreina það öðruvísi en aðrar vélar. 

Vélmenni er forritanleg vél, búin skynjurum og mótorum. 
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Kynnig á mBot settinu og hver helstu einkenni þess eru. Úr hverju er það, hvernig er það samsett, hversu margir mótorar og 
skynjarar eru í því og hvernig virka þeir. 

Hugbúnaður mBlock og kubbarnir sem notaðir eru til að forrita það fyrir hreyfingu eru kynntir. Kennarinn sýnir nemendum hvernig á 
tengjast vélmenninu og sýnir þeim grunnhreyfingar þess. Nemendur munu svo læra hvernig tengjast á vélmenninu í gegnum 
forritið.  
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Eyðið öllum öðrum tækjum og setjið stillinguna “Live”: 

 

 

 

Forritaðu grunnhreyfingarnar:  
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Verkefni: "Hvernig getum við fengið vélmennið til að snúa?" 

Lausn: 
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Merkið með límbandi það svæði, á gólfinu eða á borðinu, sem vélmennið á að, eða má, athafna sig á.  

 

- Önnur kennslustund: 
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Kynning á hreyfinemum mBot með vísan í rannsóknir á því hvernig leðurbökur skynja hreyfingu.  

Skref 1: Nemendur prófa að forrita mBot þannig að hann stöðvist þegar hann rekst á hindrun.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Skref 2: Nemendur prófa að forrita mBot þannig að þegar hann lendir á hindrun stoppar hann, bakkar eða beygir og heldur svo 
áfram sína leið. 
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- Þriðja kennslustund: 

 

Kynning á hvernig ljósnemar mBot virka og samþætting þeirra við það sem áður hefur verið gert. . 

Skref 1: Kennari býður nemendum nú að endurgera prógrammið þannig að vélmennið forðist hindranir og leggur til að vélmennið 
hreyfist aðeins eftir umhverfishljóðum.  
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Námsframvinda: 
  

Nemendur munu: 
- Skilja hvernig vélin virkar og hvaða vélar skilgreinast sem vélmenni.  
- Skilja hvernig skynjarar vélmenna virka eins og “líffræðilegir skynjarar”, að vélmenni geti skynjað umhverfið. 
- Hafa öðlast færni í að forrita með kubbum (e. blocks).  
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